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ABSTRAK 
 
Metode Greedy adalah salah satu cara atau teknik merancang suatu algoritma. Metode Greedy digunakan untuk 
mendapatkan solusi optimal dari suatu permasalahan. Salah satu permasalahan  yang dapat diselesaikan dalam 
metode Greedy adalah masalah Coloring Graph atau pewarnaan graf. Pewarnaan graf adalah proses pelabelan 
setiap simpul dalam graf dengan label tertentu (warna) sehingga tidak ada dua simpul bertetanggan yang 
memiliki warna yang sama. Pewarnaan graf dapat diaplikasikan dalam berbagai bidang atau masalah. Salah satu 
aplikasi pewarnaan graf adalah dalam masalah pewarnaan lampu lalulintas. Dalam pewarnaan lampu lalulintas, 
setiap jalur dinyatakan sebagai simpul dan sisi menggambarkan bahwa kedua jalur yang terhubung oleh sisi 
tersebut berjalan secara bersamaan sehingga terjadi konflik. Tujuan dari penerapan graf pada masalah pewarnaan 
lampu lalulintas adalah agar mengetahui jalur-jalur mana yang terjadi konflik dan jalur mana saja yang 
diperbolehkan. Adapun tantangan dari problem ini adalah bagaimana caranya mengusahakan agar jumlah warna 
yang diperlukan seminimal mungkin. 
 
Kata kunci: Pewarnaan graf, pewarnaan lampu lalulintas. 
 
 
ABSTRACT 
 
Greedy method is a way of designing an algorithm or technique. Greedy method is used to obtain the optimal 
solution of a problem. One of the problems that can be solved by this method is the Greedy Graph Coloring 
problem or graph coloring. Coloring of a graph is the process of labeling each node in a graph with a particular 
label (color), so that no two vertices opposite that have the same color. Graph coloring can be applied in various 
fields or issues. One application of a graph coloring problem is stoplight. In the traffic light staining, each lane is 
expressed as a node and illustrates that the two sides are connected by lines running simultaneously sides into 
conflict. The purpose of the application of the graph coloring problem stoplight is to know which lines of 
conflict and which path is allowed. The challenge of this problem is how to try to get the required number of 
colors to a minimum. 
Keywords: graf coloring, Traffic Light Coloring. 
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1. Pendahuluan 
Di kota-kota besar metropolitan seperti 
Kota Jakarta, kita sering dipusingkan dengan 
kondisi kemacetan lalulintas di persimpangan 
jalan. Bagaimana caranya untuk mengatasi 
permasalahan kemacetan lalulintas ini, dimana 
lampu lalulintas di persimpangan jalan 
dijadikan model sebagai sebuah graf? Dari 
permasalahan tersebut, munculah suatu 
permasalahan yang dikenal dengan 
“Permasalahan Coloring Graph” atau lebih 
dikenal dengan “Pewarnaan Graf”. mewarnai 
graf dengan warna berbeda untuk setiap simpul 
yang ”berdampingan”?   
Pewarnaan graf adalah proses pelabelan 
setiap simpul dalam graf dengan label (warna) 
tertentu sehingga tidak ada dua simpul 
berdampingan atau bertetanggan yang 
memiliki warna yang sama. Berdampingan 
atau bertetangga berarti ada ruas yang 
menghubungkan kedua simpul tersebut. 
Tantangan dari problem ini adalah bagaimana 
caranya mengusahakan agar jumlah warna 
yang diperlukan seminimal mungkin. 
Pewarnaan graf dapat menjadi suatu 
metode dalam memecahkan suatu 
permasalahan misalnya masalah persimpangan. 
Suatu graf memiliki sebanyak beberapa warna 
sehingga setiap simpul yang berdampingan 
atau bertetanggan (ada ruas menghubungkan 
kedua simpul tersebut) tidak memiliki warna 
yang sama. Tujuan dari pewarnaan graf adalah 
untuk mencari jumlah warna seminimal 
mungkin yang diperlukan untuk mewarnai graf 
tanpa adanya konflik antar simpul graf. 
Dalam masalah persimpangan, 
persimpangan dapat diimplementasikan dalam 
bentuk graf, digambarkan seperti pada Gambar 
1. Setiap simpul menyatakan sebuah rute 
perjalanan di persimpangan yang 
diperbolehkan. Sisi antar duah buah simpul 
menyatakan bahwa kedua buah perjalanan 
(simpul) tidak dapat dikerjakan secara 
bersamaan, sehingga pada proses perjalanan ini 
harus diberikan warna yang berbeda. 
Sedangkan untuk simpul-simpul yang tidak 
berdampingan akan diberikan warna yang 
sama. 
2. Problema Permasalahan (Colouring) 
Masalahnya adalah bagaimana 
memberikan warna kepada semua simpul, 
sedemikian sehingga 2 simpul yang 
berdampingan atau bertetanggan (ada ruas 
menghubungkan kedua simpul tersebut) 
mempunyai warna yang berbeda. Banyak 
warna yang dipergunakan, diminta seminimal 
mungkin. 
Untuk menentukan pola lampu lalulintas 
dengan jumlah fase minimal dan pada setiap 
fase tidak ada perjalanan yang saling melintas 
digunakan  daftar table perjalanan yang 
diperbolehkan pada Tabel 1. 
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Gambar 1. Model graph persimpangan 
Tabel 1. Perjalanan yang diperbolehkan 
 
 
 
3. Metodologi dan Algoritma 
Penyelesaian Masalah 
a. Menentukan simpul-simpul dari perjalanan 
yang diperbolehkan dengan penempatan 
bebas, seperti Gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 2. Simpul perjalanan yang mungkin 
b. Menentukan ruas untuk menghubungkan 2 
simpul yang menyatakan 2 perjalanan yang 
saling melintas, terlihat pada Gambar 3. 
c. Memberi warna pada setiap simpul dengan 
warna-warna baru. 
Dengan ketentuan bila simpul-simpul 
berdampingan maka berilah warna lain, bila 
simpul-simpul tersebut tidak berdampingan 
maka berilah warna yang sama, seperti pada 
Gambar 4. 
 
Gambar 3. Simpul perjalanan dihubungkan 
dengan ruas 
 
Gambar 4. Pemberian warna simpul-simpul 
d. Menentukan pembagian masing-masing 
simpul yang sudah diberikan warna 
Gambar 4. memperlihatkan simpul-simpul 
bebas, yaitu simpul SR,  RQ, QP, dan PS 
(secara terpisah terlihat seperti pada 
Gambar 5). Simpul-simpul tersebut tidak 
pernah melintas perjalanan-perjalanan lain 
dan simpul-simpul tersebut selalu berlaku 
lampu hijau.  
Faisal 
 
46   J Piksel 1(1) : 43-46  (2013) 
 
Berikut adalah pembagian warna 
berdasarkan proses pemberian warna pada 
Gambar 4 : 
- Merah: QS, RP, SQ, PR 
- Hijau: QR, RS, SP, PQ dan simpul bebas. 
Proses pemberian warna simpul-
simpul tersebut diperoleh 2 fase perjalanan 
yang akan terjadi, digambarkan pada Tabel 2. 
 
Gambar 5. Simpul-simpul bebas 
 
 Tabel 2. Fase-Fase perjalanan yang terjadi 
 
 
 
 
 
 
4. Kesimpulan 
Dalam masalah persimpangan jalan 
yang dilengkapi dengan lampu lalulintas, 
persimpangan jalan ini dapat 
diimplementasikan dalam bentuk graf. Setiap 
simpul menyatakan sebuah rute perjalanan 
yang siperbolehkan dalam persimpangan ini. 
Sisi antar duah buah simpul menyatakan 
bahwa kedua buah perjalanan (simpul) tidak 
dapat dikerjakan secara bersamaan. Suatu graf 
memiliki sebanyak beberapa warna sehingga 
setiap simpul yang berdampingan atau 
bertetanggan (ada ruas menghubungkan kedua 
simpul tersebut) tidak memiliki warna yang 
sama.  
Tujuan dari pewarnaan graf adalah 
untuk mencari jumlah warna seminimal 
mungkin yang diperlukan untuk mewarnai graf 
tanpa adanya konflik antar simpul graf, warna 
yang dihasilkan pada masalah persimpangan 
ini adalah paling minimal (dua), yaitu Merah 
dan Hijau. 
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